ARCADE 


MORTAL 
HOMBAT 2 


DETONE COM OS 
MELHORES GOLPES DOS 
12 LUTADORES 


[ PA 


“aquivai Ea p 7 | 
você descolár um, Visial | | 
ch enc fo 


Marcas dé 1 tênis dó mundo 
est stão ná DESCONT ; 8 
gomo'o próprio”! nome já diz, tá! 


TA você ddifii res gStas / 
a, E / / Ibirapuera - 


id “detonar o seu bolso/ | 
/ DESCONT SHOP, tênis para / Es soro 
iodos. / ia É | Plaza Sul 
; 


seus 5 desafió: ós. Às gente! | À / 
/ 
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MUITO ESPECIAIS 


NOSSO RECADO 


Estas são as cotações para jogos que utilizamos na revista 


Parece até sonho! Mal esquentamos os de- 
dos com o Super Street Fighter 2 e já des- 
penca Mortal Kombat 2 nas lojas. E a gente 
caprichou pra você pelo menos não ter de 
sair por aí dando só chute e soco e levando 
golpe especial no meio das idéias. Esta 
edição está chocante. São quatro jogos | 
comnosso selo especial. Precisa dizermais? 


SUPER NES 


R-Type 8 8 
Dennis the Menace - Pimentinha 10 
Mario's Time Machine 
Lamborghini 

Secret of Mana 


Na 


Mortal Kombat 2 16a 21 
MEGA DRIVE 

Fifa International Soccer 

CD Jurassic Park 

Robocop 3 

Wiz'n'Liz 

Dicas 

Blades of Vengeance 

MASTER SYSTEM 

Asterix and the Secret Mission 32 

are CES - Lançamentos 36 


Marcelo B. Massafeli Chin, Marcos 
Roberto de Lima loiô, Tadeu Cerqueira 
Pereira, Wagner P. Hernandez 


SOS Esclareça suas dúv 

CARTAS A moçada dá o recado 

SHOTS Notícias internacionais 

AÇÃO GAMES CLUBE Compras, vendas e trocas 


PRÓXIMA EDIÇÃO Curta os games do número seguinte 


CAPA - FOTO JOGADOR: SERGIO SADE 


Está muito difícil passar dos 
homenzinhos de neve do 
Battletoads de Nintendo. Como 
é que eu faço, hein? 

ODAIR LOPES DO 
NASCIMENTO 
São Paulo, SP 


Anote aí, caro Odair: para 
desbaratinar os pequenos ho- 
mens de neve da sua frente, salte 
sobre as bolinhas que eles lan- 
çam em você e desça o braço 
neles logo em seguida. Falou? 


Na fase 3, como faço para ma- 
tar o esqueleto? 

RAPHAEL BARROS XAVIER DA 
SILVA 

São Paulo, SP 


Raphael, esqueletosanimados 
são fantasmas de pessoas que já 
morreram. Quer dizer, não dá pra 


O Jaguar já está à venda por 
aqui? Quanto custa? Há jogos 
disponíveis? Como é o seu de- 
sempenho? 

LEANDRO SÉRGIO MASTELINI 
Londrina, PR 


Já dá para comprar o Jaguar 
por aqui, através de importado- 
ras, Leandro. Mas a maioria dos 
vendedores só traz sob encomen- 
da. Nos States, ele foi lançado 
experimentalmente e custa 200 
dólares . No Brasil, está saindo 
por 300 a 400 dólares. Mas o 
volume de jogos lançados ainda 
é muito pequeno e não compen- 
sa pagar esse preço. E apesar de 
ser um 64 bits, os jogos estão 
saindo em cartuchos e não em 
CDs, que poderiam explorar mui- 
to melhor a capacidade do pro- 
cessador. Em breve, Ação Games 
vai fazer o seu “teste oficial” e 
dissecar o Jaguar para os leitores. 


matar algo que já morreu, né? Por- 
tanto, no caso de Prince of Persia, 
vá empurrando o esqueleto para o 
precipício aos poucos, dando-lhe 
boas espadadas também. Mas não 
dê sopa para o azar, defendendo- 
se o quanto puder dos golpes do 
inimigo. Beleza? 


Sou “chegadão” em SF 2 - 
Champion Edition. Na tela de 
apresentação, quando aparecem 
cenas de combate, faço a seqiiên- 
ciattvyVe3€3+soco 
médio + soco fraco e a tela fica 
paralisada. O que significa isto e 
para que serve? Desculpe a 
“encheção” de saco. 

EDER JOICE RACHONI 
Arujá, SP 


Éder, não tem essas de pedir 
desculpas, pois o espaço S.0.8 
existe para tirar dúvidas dos lei- 
tores. Quanto à longa segiiência 


Quando vai ser lançado 
Virtua Racing para o Mega? Por 
que, além dos jogos para PC, 
vocês não publicam jogos para 
Amiga? 

ANTONIO PAULO A. MEIRELLES 
São Paulo, SP 


Podetiraro 
cavalinho da 
chuva, Anto- 
nio: Virtua 
Racing para 
Mega só deve 
sair em junho. 
E vai custar 
caro: 100 dó- 
lares cada 
cart. Quanto 
aos jogos para = 
“Amiga, nunca publicamos por- 
que até o ano passado poucas 
pessoas tinham Amiga no Brasil, 
poiseram todos importados. Ago- 
ra que eles são vendidos no País, 


que você usou, ela é praticamen- 
te a mesma que o pessoal chama 
de “sequência da Konami” e 
geralmente só resulta em alguma 
coisa nos jogos da própria 
Konami. Mas se dá esse efeito, 
está na cara que se trata de uma 
máquina pirata de SF2. Ou a 
máquina é original, mas está com 
defeito. 


Como faço para pegar o fogue- 
te teleguiado? Por favor, man- 
dem uma carta com a resposta. 
FERNANDA M. S. DE ABREU 
São Paulo, SP 


Fernanda, para dar rolê com o 
foguetinho teleguiado dos Jetsons, 
use o Elroy e controle a nave com 
o cão Astro. Agora, um recado 
para os leitores: não fiquem desa- 
pontados por não receberem nos- 
sas respostas por carta. Não man- 
damos dicas pelo correio. A seção 
8.0.8. só responde às dúvidas na 


estamos de olho: se o número de 
usuários crescer bastante, pode- 
mos passar a publicar. 


É verdade que dá para jogar os 
cartuchos de Super NES no 
Dynavision 3? 

GABRIEL A. DOMINGUES 
Campinas, SP 


Gabriel, você 

não é o primei- 

To que nos es- 

creve pergun- 

tando isso. Mas 

vamos deixar 

claro: não dá 

para rodar ga- 

mes para 16 bits 

em consoles de 

8 bits. OK? E 

possível criar adaptadores para 
rodar games para 8 bits em con- 
soles de 16, como existe para 
debulhar Master no Mega Drive. 
Mas não o contrário. Entendeu? 


própria revista, OK? Mas anotem 
esses telefones para sairem do 
sufoco: PowerLine- SNES e NES: 
tel.: 522-2177/Hot Line - Mega e 
Master - tel.: 260-3877. Valeu! 


Na sexta fase, como faço para 
passar do cenário em que o Dr. 
Grant dá de cara com dois esque- 
letos de dinossauros, um grande e 
outro pequeno, e aparecem dois 
raptors comendo outros dinos- 
sauros? 

EDUARDO TURINI RIBEIRO 
Vilha Velha, ES 


Aí, Eduardo: se você estiver 
jogando com o Dr. Grant, pule 
para ficar entre os esqueletos dos 
répteis gigantes e jogue bombas 
nas pedras em que os esqueletos 
estão fincados. Mas se você esti- 
ver com o velociraptor, dá pra se 
virar sem explosivos: basta ras- 
par as pedras até eliminá-las to- 
talmente, OK? 


do tão poucos jogos para 
Nintendinho? Apesar de ultra- 
passado, muita gente ainda gos- 
ta dele. 

FLÁVIO LÚCIO GROSSMAN 
Brasília, DF 


Caro Flávio, sentimos muito 
mesmo, mas os revendedores, 
locadores e o público nos Esta- 
dos Unidos demonstram um in- 
teresse cada vez menor no 
Nintendo 8 bits. Isso porque os 
cartuchos custam quase o mes- 
mo preço dos de 16 bits e a qua- 
lidade não dá para comparar. 
Por isso, o ritmo de lançamen- 
tos, lá fora, diminuiu e os cartu- 
chos são difíceis de encontrar 
aqui também. O que temos feito 
édarsóosjogos que a gente sabe 
que estão rolando com certeza 
no Brasil. Mas a gente não es- 
queceu do Nintendo, não. OK? 


Pacotes com 


Reportteené 
epori He um 700 folhas, 


papel, sulfite 


escolar com 5 cores, 


além do branco, 
Seus trabalhos 
ão tere oubra cara, 
q 
Volte pra escola 
no matar pique com W 
Reportteen na mochila, 


Nos pacotes, 
uma coleção de 
dobradas 


merivers, 


NINTENDO INVESTE EM 
GAMES DE ESPORTE 


Americano é fanático por esportes. E games de 
esporte vendem muito bem. Sabendo disso, a 
própria Nintendo e a sua rede de licenciadas estão 
investindo pesado no filão. Já rolam vários carts 
legais de esporte pra Super NES, mas a suprema- 
cia ainda é do Mega. Para equilibrar um pouco 
mais 0 panorama, alguns jogos legais serão lan- 
çados. Destaque especial para o futebol, que 
chega com Champions World Class Soccer 
(Acclaim), Pelé! (Accolade) e Super Goal 2! (Jale- 
co). Ano de Copa... 


== E E 
| ; h, 


a) 


KEN GRIFFEY JR'S MAJOR LEAGUE BASEBALL é a 
aposta da Nintendo para fisgar os fãs do baseball 


QUEIME CALORIAS . 
COM O JOYSTICK NA MAO 


Que tal perder uns quilinhos pedalando numa 
bicicleta ergométrica e curtindo um game ao 
mesmo tempo? A loucura faz parte de um acordo 
que a Nintendo assinou com a Lifecycle, empresa 
norte-americana que inventou a bicicleta de gi- 
nástica. O novo produto teria um conceito inova- 
dor, misturando bicicleta com videogame e você 
poderia, em tese, viver um game como Paper Boy 
nareal, sacou? O projeto ainda está engatinhando, 
mas tudo indica que deve sair mesmo. 


Fé 


Grande parte do lucro da Sega deve 
ser creditado ao seu personagem- 
símbolo. Com o lançamento de Sonic 
Spinhall (Mega), Sonic Chaos(Game 
Gear e Master) e Sonic CD, os jogos 
da série já renderam um bilhão de 
dólares em vendas. i 
Para se ter uma idé 


| 


Depois do estrondoso 
sucesso de Starfo) 


vem equipado com um 
FX melhorado. Ainda 
mais veloz que o primei- 
ro FX, a segunda versã 
dochiptrabalhacomima- | 
gens mais definidas que | 
seu antecessor. 


GAME BOY RECUPERA Q PIQUE DAS VENDAS 


O Game Boy respira. De- 
pois de uma bela derrapada 
no primeiro semestre do ano 
passado, as vendas cresce- 
ram nos States no final de 
93. Não é pra menos. O pre- 
ço caiu para menos de 50 
dólares e Tetris 2 e Super 
Mario Land 2 venderam pra 
caramba. O grande trunfo do 
portátil da Nintendo é sua 
biblioteca com 315 jogos. 
Por essas e outras é que a 
guerra pelo mercado dos 
“comedores de pilhas” pro- 
mete boas batalhas. 


Tetris 2 é um dos games mais 
cobiçados pelos fãs do Game Boy 


O Game Gear nunca tinha emplacado nos States. Até 92, o portátil era uma 
espécie de ovelha-negra da Sega. O Game Boy tinha a liderança absoluta do filão de 
mercado e 0 lançamento do Lynx prometia abalar ainda mais as vendas do Game 
Gear. Quando tudo parecia perdido, eis que os caras acordaram. Com marketing 
agressivo e ótimos games, o portátil da Sega começou a reverter sua situação 
desfavorável já no início de 93. 

Em junho do ano passado, a disputa era acirrada, com pequena vantagem para 
o Game Boy. A partir de agosto, no entanto, o panorama mudou. De acordo com 
números de dezembro, a Sega chegou a quase 50% do mercado de portáteis. A 
Nintendo sentiu a barra e baixou drasticamente o preço do seu Game Boy. A 
estratégia funcionou e o GB manteve a liderança. Mas o Game Gear começa 94 com 
fôlego para disputar a liderança nos States. 


Não é novidade pra ninguém que o sucesso ou o fracasso de um console depende 
do software disponível. O Game Gear fechou 1993 com 130 títulos disponíveis, 
incluindo as detonantes versões de Eternal Champions, Mortal Kombat e Prince of 
Persia. Para 94, a hiblioteca de jogos se expandirá ainda mais. Segundo a Sega, 
serão mais 70 lançamentos, num total de 200 carts até o final do ano. 

Se você não liga a mínima para o Game Gear, mas possui um Master System, 
comemore. Como os dois consoles são 8 bits, os jogos de um podem sair para o 
outro. Isto quer dizer que a Tec Toy terá dezenas de novos games para escolher o que 
lançar para Master. Presentão, né? 


NINTENDINÃO RESISTE 


ABrasoft Games está lançando um pacote de verão com dez jogos e um ho ATAQUE DE NOVIDADES 


acessório para esquentar as telinhas dos microcomputadores. A maioria O bom e ve- | 


dos jogos é da softhouse Microprose, mas 0 melhor lançamento é SimCity lho Nintendo 8 

2000, versão que transformou um game já complicado em complicadís- bits ainda é con- 
simo. Baseado no antigo SimCity, este “simulador de prefeito” traz sole mais popu- | 

gráficos tridimensionais e novas variáveis, como água, luz e gás para lar do planeta. 

instalar nas cidades. Atela de ícones dobrou! Mas SimCity 2000 é o único Também pude- 
game do pacote ainda não lançado. ra: são quase 40 | 

O resto do pacote, já disponível, traz clássicos como Silent Service 2 milhões de con- 

e Mi Tank Platoon (ambos simuladores e reeditados nos E.U.A.) e soles só nos 

novidades como Return of the Phantom (adventure), The Legacy (RPG), States. Agrande 

Challenge ofthe Five Realms (RPG), Master of Orion (estratégia), Special Nnão descuidou 

Forces (estratégia), Dr. Floyd's Desktop Toys (jogos para Windows) e The. efezbons lança- 

Beverly Hillbillies (adventure). O acessório lançado é o joystick Flightstick mentos nos EUA 

PRO, seguindo a e Japão. O pro- 

série Flightstick, blema é que os 

mas com novos preços dos car- 

botões e maior tuchose doscon- 

precisão nosmo- soles de 8 e 16 

vimentos. bits são muito 


próximos e a 
maioria das fa- 


Este é o console Nintendo vendido 
atualmente nos Estados Unidos 


mílias que pos- 

sui um 8 também possui um 16 bits. Por isso, os 
lojistas americanos não compram mais os caris de 
Nintendo e ofenômeno se reflete aqui. E cada vezmais 
difícil encontrá-los no Brasil. Resultado: a moçada do 
8 bits passou o ano meio óriã. Mas quem sabe a 
maravilha do Mega Man 6 não resolve mudar o ânimo 
dos gamelocadores brasileiros. Vamos torcer! 


Ê 
Se vaBê curie altas batalhas espaciais, pode 
vibrar. R-Type, o clássico que já emplacouno 
Master System, arcade e PC Engine, chega 
agora em sua terceira versão para Super NES. 
É habante. Os gráficos estão alucinantes e 
com detalhes incríveis e até naves e elemen- 
tos com velocidades diferentes de scrall na 
mesma tela. Som da hora e desafio animal. 
São seis fases cabulosas de inimigos forran- 
do a tela. AÇÃO GAMES encarou e mostra 
tudli pra você. ATÉ O FINAL!!! 


CHEFE- É uma nave 
que faz círculos ao 
redor de si mesma. 
Fuja das bolas la- 


ç N x 
ZA, ranjasque elasol- 
ES 7/2 ta e dispare até 
A à seu fim total 


Use o nível 

Hyper, pois os 

inimigos vão 

cercar você e 

atacar aosmon- 

tes. O hyper vai 
AS fazer um estra- 
à go... 


CHEFE - Aranha 

doidona. Libere 

oDroneparaes- 

tourara parte da 

frente. Fiqueem 
| cima atirando 
E portráse 


Ilustração eletrônica: Tadeu C. Pereira/AÇÃO GAMES, 


Além do tiro normal 
você dispõe dos 
lasers. Este é 0 azul, 
quericocheteia nestas 
tubulações estranhas 


Para enfrentar o canhão que dis- 
para estas luzes pra todo lado, 
carregue seu tiro e mande ver 


R-TYPE 3/Irem 


Espa tou2jogadores 


Coloque seu Drone na parte 
traseira da nave e faça a fase 
por baixo desta parede azul 


Que criatura maluca! Será um 
lagartião ou um escorpiarto? 
Carregue seu tiro e dispare a 


CHEFE- Parede de meleca com olho vermelho. O chefão solta 
criaturas embrionárias. Acerte o olhão com o Bean ou Hyper 


Pegaesolta 
Drones 


| Tiro normal 


Tironormal 
rápido 
Selecional 


- fuja destes caminhos de bolinhas que querem encurralar | HyperouBean 


você. Só o drone pode fazer isso 


Laser 
vermelho 
mais forte 


a - 
R-Type 3 ganhou inovações. No primeiro jogo, sua nave só possuigum Drone, aliado 
misterioso que se acopla em sua nave para ajudar a varrer a tela. Mas nesta terceira 
versão, são trêsDrones. Bsdais. meiras versões, mais o novo. Evocê pode escolher 
qual deles vai encarar dimissão cn Figue com o Drone original, é o melhor mesmo. 


Outranovidade é j mé selitiro. As primeiras versões só tinham o nível Bean, 


Laser azul 
ricocheteia. | 


Aumentaa 


velocidade 


Laser ama- 

relo varre a: 

parte de ci=. 
ma e baixo 


Drones 


quedeixaseutirofofte, mas com Efeijode uma só tacada. R=Type 3 apresenta o nível Hyper. amdfEas 


O tiro fica hem mais forte e comdisparo contínuo. Arrasante! Mas como nada é perfeito, 
ele esquenta sua nave. Muito bem-vindo quando os inimigos cercam você. 


CHEFES FLASHBACK. . 
NESTA FASE PINTAM TRÊS 
à CHEFES DO PRIMEIRO 
Quando este círculo verde pintar, fique onde ele R-TYPE E 
estiver, senão as prensas de cima e de baixo se 
unem e... bau, bau! 


CHEFE - Este olhão transformar- 
se em outros. Só pra azucrinar 
MOLUSCO- Atire sempre na ho- 
linha azul. Os canos-cobrinhas 
só atrapalham. Seja esperto 
Você terá de 
decorar a se- 
qiuênciaemque 
aparecem es- 
tes tubos de 
laser para po- 


der tugir deles ALIEN- Atire sem dóna boca que 


ele tem no meio da barriga 


CÍRCULOS DE BOLAS - O lance é 
alirar na bolinha azul que pisca 
até virar uma bola branca 


Destruindo as barras de ferro, 
pinta uma bola azul que vai dar 
muito trabalho. Descubra 


CHEFE - Para encarar este ouri- 
ço, você precisa primeiro voltar 
ao início da fase. A tela vira e 
aumenta a velocidade 


MONSTRÃO - Carregue seutiro e 
atire no centro, de onde saemos 
disparos 


ntro da hola- 


E- Carregueno Hyper 
ros s me- 
mores até estourar a cabeça 


om OIEOI= 

| po do chefão antes que-a 

= E cabeça apareça de novo 
É, 


Aho: imbra vai reunir 
braços e formar outro 
monstro 


= Coloqueo Droneparatrás 
e atire na boca até abri 
la. Coloque o drone derr- 
tro da boca. Acabou! 


SUPER MES 


1oºo 


DENNIS THE MENACE / Ocean 


PRB. VI TIELSEDRI 
O mais difícil desta fase é passar pelo Wilson, no segundo 
andar. Mas é o único jeito de chegar à chave da porta do 
sótão, onde há itens essenciais. Por isso, enfrente logo o 
chefão; o resto do jogo ficará moleza! 


TRES 2 SNS 


Vá até o rato e espere junto à 
caixinha. Wilson virá correndo... 


TRES SO SE 
E] 


«até chegar à caixinha verme- 
lha. Monte nela para ser arre- 
messado para a plataforma aci- 
ma e... 


ER ER] 


«fuja até a cama e, quando ele 
for embora, ande bem atrás 
dele. 


e | 


«pulando para a esquerda, che- 
gar até esta chave. Atire nela 
para abrir a porta do sótão 


92/17 CHTtNMA 


Pimentinha, o pestinha, finalmente chegou para 
atazanarno seu Super NES. E ele pinta e borda no 
game, detonando até gatos eratos com estilingadas. 
Que maldade! Em todas as fases, Pimentinha tem 
de se cuidar: as estripulias podem acordar o velho 
Wilson - que virá correndo atrás, de roupão, para 
levar o arteiro de volta ao início do jogo! 


MOEDINHAS — Aumentam sua 
pontuação. 

MOEDAS GRANDES - Quatro 
completam a fase e dão direito à 
moeda de saída 

MOEDAS DE SAÍDA — Levam à 
próxima fase 
BOMBOM — Restaura o medidor 
de vida 


ZARABATANA — É poderosaetem 
longo alcance 

ESTILINGUE — Boa para detonar 
inimigos próximos. 

PISTOLA D'ÁGUA — Congela ini- 
migos pequenos quando próxi- 
mos. É fraca 


SS FABER E 
Entre em todas as portas e verifique todos os andares 
procurando itens. Há vilões por todos os lados nesta fase. 


Antes de cruzar as pontes, limpe o 
caminho com sua zarabatana 


Pule de cima do carrinho e alcan- 
ce obstáculos mais altos 


Você poderá criaruma ponte cada 
vez que pular num destes botões 


abrado xa dO 4? UANNS] 


O chafariz arremessa você pra 
cima. Aperte o botão vermelho 


Songa-monga: atire nela! Fuja das 
castanhas e dos ratos que tentam 
atingi-lo 


Nesta fase, apanhe muitas moe- 
das. Suba na tampa dessa pane- 
la para chegar ao outro andar 


Cambridge, 1b87 


MARIO'S TIME MACHINE 
Toolworks 
Educativo. “jogador 
Mega. 


+ s BRR] A-confirma resposta desta PRLEL Comece het DE EA ARE a 

à E O game tem uma história Mestra plo iice raça [do ste PR a par 

simples, O malvado Bowser in- fEges Res É 

frntu uma máquina do tem- Rida 

DR SE CDA x — Escolha o desafio na tela 
EROREERaO O aU CA principal/chama tela de opção 
história e fazer seu museu par- de palavras 
ticular. Como Marionãoébobo, o 
ele sabe que a história do mun- L=Chamaamáquinado tempo 
do será alterada se as peças 
não forem devolvidas. Para 
conseguir isto, Mario terá de € ou > — Muda a página do 
responder perguntas sobreHis- l 
tória Geral. Boa sorte! 


NM 


R = Chama a tela de resposta 


és 


Na primeira tela, asrespostascorre- Nesta tela, Mario sai altás de cogu- 
tas são, na ordem: Christmas Day, melos e outros itens. Não caia nos. 
Cambridge, black, gravitation. buracos brancos! 


QUEM ESTUDOU BASTANTE 
MERECE LEVAR BOMBA. |: 


Tá legal, você estudou, deu duro e agora merece 

mA uma recompensa. Então tome: tiros, socos, explosões 

? ST atômicas, carros velozes, naves intergaláticas, 

' k - bandidos sanguinários... São os PCI Games, com 
34 títulos de ação, esporte, ficção científica, estratégia 
e RPG que vão fazer você passar por apuros muito 
piores do que as provas bimestrais. E toda essa emoção 
tem a qualidade e garantia do fabricante das 
impressoras IBM”. 


3 | NOVOS JOGOS DE PG E AMIGA Ns 


Onde encontrar: * São Paulo (011): Computer Place 820-2851 
Mappin 214-4411 - RPS 270-3199 - Supridata 536-0611 
Multisoft 535-3431 * Rio de Janeiro (021): Zentec 260-1352 
* Porto Alegre (051): Digimer 221-7599. Maiores informações 
sobre títulos e revendedores dos PCI Games ligue grátis para o 
SAC (Serviço de Atendimento ao Cliente) 0-800-141516. 


RR liam 
4 DRBSMA CARAI 


DA PRA DESLIGAR 


CORRIDA 


SUPER SCOPE 
Você também pode jogar 
Lamborghini com a bazucaldo, 
SNES. Ela serve para difigirve 
tetonar os obstáculos.ga] 
pista.Você faz tudo sozinho; 


k ou atira enquanto um colega 
Velocidade e paixão. Éisto que o carrinho italiano iri 
Taiihorchiiitt dona cxdfio daFerrarina Itália Aparte de cima da tela indica seu ntmero : dirão a las 

a : É ; de turhos, o estrago do carro, a sua posi- joystick; o mouse ou.outra 
- simboliza, como seumotor de ronco animal e design ção e a distância percorrida Sine SENDo 
arrojado. Mas sua enorme e fanática galera não p pi 
recebeu um videogame à altura de sua paixão. 
Lamborghini - The American Challenge, produzido: 
pela Titus, é uma mesmice do início ao fim: pistas que 
não exigem muito do jogador, pilotos e fases pouco 
diferentes e, o que é pior, uma musiquinha chata que 
se repete em todas as fases, 

É muito pouco para um jogo de Super NES. No É 
Options, você escolhe o número de turbos por corrida É as0oE PBr:*  JENDO 
(no máximo dois) e de pro- . prper ss “enem, aj 
vas (1, 5 ou 9). Você pode Challenge / Titus 
usar passwords para pu-.| Senda | 2 
lar a segúência natural 
das provas num campeo- 
nato e apostar no resulta- 
do das corridas. 


RACE: DENVER 
s 2100 


Ojogo permite apostas. Mas não se entu- Use o turho para fazer o carro voar! Mas. 
siasme: se você perder o dinheiro, não. poupe-o em pistas estreitas para não deto- Ecs 
poderá comprar peças nar seucarro na traseira dos adversários! 
ENTRE A MILHÃO NAS CURVAS. 
O CARRO NUNCA DERRAPA 


RECEBA PACOSA A CARTELA COM e cortei 
10 ADESIV os OF ICIAIS | | ; 


Made Colar Eiqueis Ade 
e pra do número de carte e V 
rem sa 0, 339 

"ueçã 03313-000 Solace SP. 


| Empresacficia WorldCupUSASA” para etiquetas adesivas 


OM 

VER € 

“A SUA CABEÇA. 
E 


AS MAGENS 
WlXany7 cons 


UCiFIC A | 
ivo URBana 


Bam BRAINg ALICE 1 CHAINg RATOS DE PoRÃ 


Ss 
a NAS BANCA 
AZUL 
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SECRET 
OF 


Eaí, curtindo este sensacio- 
nal RPG? Mana é difícil e 
longopacas. Mas é daqueles 
que a gente não consegue 
largar. Não é à toa que o cant 
da Squaresoft ganhou todos 
os prêmios como o melhor 
RPG de 93. Na edição 51, 
você ficou conhecendo o 
game. Pois bem, chegou a 
hora de sacar algumas ma- 
nhas do cart. Descubra quais 
serão seus principais obstá- 
culosaté encontrarsuas duas 
companheiras. Vamos lá! 


Saia do Palácio das Águas e desça. 
Destrua esta planta. Você será trans- 
portado para uma grande cilada 


Uma faminta tribo de Goblins cani- 
bais já tem jantar: você! Será fim de 
tudo? 


Uma menina chega para resgatá-lo. 
Comer é demais, mas virar rango dos 
outros não é das coisas mais agradá- 
veis do mundo, concorda? 


A gata tenta fugir. Siga-a até 
a cidade mais próxima 
(Pandora). Ela entra no castelo 
e quer dar uma lição na bruxa. 
Entre no castelo de Pandora. A 
mina está quebrando o maior 
pau com o pai e se manda. 


Você se apresenta e ainda tem que 
dar um nome à sua mais nova amiga 
e aliada. Use a sua criatividade! 


Há duas entradas. Na da direita rola 
um gato: entre para salvar o game. 
Entre na da esquerda: é lá que você 
encontra a sua segunda aliada 


A mina não curte a idéia de 
entrar. Dane-se ela! Entre. Ela 
ficará esperando do lado de fora, 
dando um tempo na foresta 


Para liberar a água e apagar o fogo 
das lavas, entre aqui e mexa na ala- 
vanca (caveira). Depois de descer, 
vasculhe bem até encontrar a corda 


Ops! As passagens para o castelo 
estão bloqueadas. Suba pela escada 
da direita, livre-se do cara e desfira 
uma bela espadada na caveira. Uma 
pedra cairá, fazendo com que você 
consiga passar e cheguar ao palácio 


Para chegar à segunda meni- 
na, você precisa pagar 50 moe- 
das e verum show de mágica. A 
sapeca tem uma dívida de 50 
mil moedas. Mas o carinha re- 
solve deixar barato e diz que 
100 GP resolveriam a parada. 
Estranho, não? Desconfie, mas 
saia para descolar a grana. 


Que enroscada! Mas já que você com- 
prou O ingresso, divirta-se com O 
show de mágica 

Conforme esperado, as tais 
100 moedas não passavam de 
papo furado. Na verdade, é ape- 
nas uma dica. Junte a grana e vá 
atrás de um ancião. Ele dará 
uma geral na sua espada, tor- 
nando-a mais poderosa. O pre- 
ço: exatas cem moedas de ouro. 


é muito engraça- 

do, formado por frutas. Para 
completar, lança umas abóboras em 
você. Acabe com ele! 


Junte 100 GP e entregue sua espada 
para este senhor. Ele dá um trato 
esperto na sua arma. Agora você 
pode enfrentar o chefão! 


Fim do mistério. Depois de destruiro 
chefão, a segunda menina aparece. 
Dê um outro nome a ela 


Ilustração Eletrônica Tadeu C. Pereira/AÇÃO GAMES 


ENTENDENDO 
O BAFAFÁ 


Mortal Kombat tornou-se famoso por 
sua brutalidade e causou o maior bate- 
boca nos Estados Unidos, entre imprensa, 
pais e fabricantes de videogames. No dia 
que cartsaiu para Mega e SNES, imensas 
filas se formaram nas lojas. A violência e 
a paixão do público pelo game chamaram 
a atenção de todo mundo que não dava 
importância para videogames. 

Por outro lado, o jogo causou polêmica 
entre os próprios gamemaníacos. O cartu- 
cho para SNES pintou com gráficos quase 
perfeitos, mas omitiu o sangue. No game 
da Sega, o sangue só aparece com código, 
mas tem pra todo mundo. Foi um bafafá, 
com todos discutindo qual versão era a 
melhor. 

A questão da violência continua em 
discussão, mas em IIK ela parece uma 
grande brincadeira. Ou você já viuum cara 
rasgar alguém ao meio com as mãos? Sub 
Zero é mais violento que o Lobo Mau de 
Chapeuzinho Vermelho? 

Resultado final: Mortal Kombat chamou a 
atenção da imprensa e de outros setores da 
sociedade para o fenômeno dosvideogames. 
E tornou-se o único jogo de luta a conseguir 
encarar o mito Street Fighter 2. 


Mortal Kombat-maníacos, tudo 
o que rolou na primeira versão é 
fichinha perto de Mortal Kombat 2. 
E olha, é pra dar preocupação no 
pessoal da Capcom, os criadores do 
Super Street Fighter 2. 

MK 2 usa a tecnologia sonora 
DCS Sound System, que deixa no 
chinelo o Q Sound utilizado pela 
Capcom em Super SF2. Os cenários 
estão de cair o queixo. E os coman- 
dos dos 
golpes 
não estão 
complica- 
dos, oque 
facilita a 
jogabili- 
dade. Al- 
guns jo- 
gadores 
mais exi- 
gentes 
opinam que Super SF2 é “mais técni- 
co, mais de luta”. Mas isso é discu- 
tível: é certo que os comandos e 
segiiências de golpes de MK2 são 
mais fáceis de executar que os de 
Super SF2. Emtodo o caso, cada um 
tem sua opinião. Nós da revista 
gostamos dos dois e os fliperamas 
já devem estar mais que lotados. 
Afinal, Mortal Kombat 2 chegou! 


Pois, é! Não dá para tapar o sol com 
a peneira: Mortal Kombat está de volta, 
quer queiram ou não. A primeira ver- 
são, que surgiu em 1992, é um marco 
na história do videogame. Mortal 
Kombat foi o primeiro game que levou 
às últimas consegiiências a violência, 
com cenas em que os personagens são 
decapitados e pulverizados vivos, têm 
o coração e a coluna arrancados. San- 
gue encharcando a tela, ao mesmo tem- 
po refletindo e ironizando tudo o que 
rola de mais grotesco nas histórias em 
quadrinhos, no cinema e na TV. Houve 
muita pentelhação e neuras pra cima 
de Mortal Kombat. Mas o jogo é uma 
obra-prima, que mesclou luta e terror, 
comaltas pitadas de ironia e tecnologia. 


45) 


A carnificina 
está iesantêpi- 
ar. Amesma vi- 
olênciaquetola 
nos cinemas... 


“|...como esse 
“ maine m - 
| tocha do filme 
O Estando 


Naponte (The 
Pibliia ani- 
mação ficou 
muito mais 
sangrenta 


OS NOVOS CHEFES 


KINTARO 


Kintaro parece resultado do cru- 
zamento entre Goro e um tigre. Des- 
confia-se que Kintaro seja parente 
dosubchefe de quatro braços de MK. 
Nem pense em dar rasteiras nele... 


Kintaro é tão grande quanto Goro, mas se 
defende melhor 


SHAO « 
KAHN 


Shao é um dos chefes mais 
terríveis da história dos games 
de luta. Ele poderia ser 
zagueiro da sele- 
ção uruguaia, < 
pois usa e abu- 
sa de ombradas 
poderosas, que 
derrubam qual- 
quer figura. Um verdadeiro cava- 
lo! E Shao Kahn é folgadaço: vive 
resmungando pro adversário. Mas 
Shao tem uma falha: não conse- 
gue pular. Seja rato e mande ver 
nas magias para acabar com ele. 


Kintaro é forte pacas, pois seus golpes 
tiram muito de sua energia. Além disso, ele 


Cuidado com o arpão mágico de Shao Kahn, 
um chefão de origem obscura 


Na primeira 
7 versão, Goro e Shang Tsung 
foram massacrados. O ex-chefão 
Shang ia ser executado por Shao Kahn, 
vilão mais poderoso. Mas este resolveu 
dar a ele uma nova chance. Goro, a 
grande estrela da primeira versão, 
sumiu de uma vez. Kahn e Kintaro, são 
agora os novos chefes do jogo. E são 
de doer. Fiqueesperto antes de 
tomar um couro deles, OK? 


HÁ REALMENTE GOLPES E 
PERSONAGENS SECRETOS 


NO JOGO? 


tem uma magia pentelha: uma cusparada 
fulminante 


NOVOS PERSONAGENS h 


r de toda brutalidade ex- 


Mortal Kombat 2 traz sete personagens novos. 
Dos lutadores manjados, Sonya e Kano sumiram do 
mapa, ou melhor, não estão à disposição dos joga- 
dores, mas pintam acorrentados em alguns cená- 
rios de batalha. Alguns golpes fatais não muda- 
ram na tela, mas os comandos estão diferentes. 

Arevista gringa Video-games, em sua edição de 
janeiro de 1994, afirma que cada personagem pode 


plícita, 
até engraçados de tão exagera- 
dos e inovadores que ficaram 


executar cinco aseis golpes secretos e pelo menos a 
dois golpes fatais. É mole? E tem mais: na mesma de vez em quando pinta um 
revista, dois dos caras que produziram Mortal Kombat ao sda a 
2, Ed Boon e John Tobias, disseram que há três gens escondidos? 


personagens escondidos e mais coisas que “não 
vão ser descobertas em meses”. Boa caça, galera! 


E o famoso : 
ninjaverde,es- GO M l EXECU 
condido na pri- 
meira versão. 
Ao contrário de 
antes, Reptile 
nãotemapenas 
os poderes de 
Scorpion e Sub- Zero. Como o seu nome 
sugere, Reptile possui cabeça de lagarto. 
Um de seus mortais é demais: de longe, 
ele estica uma língua enorme para arran- E ; 

car e engolir a cabeça do adversário. Invisibility- 9,9, +HP Acid Spit->, > + HP 


EE TA RT 


Liu Kang ainda é o mocinho do game, 
sendo nomeado o grande mestre da 
disputa. Ele ainda imita Bruce Lee e 
aprendeu dois golpes novos. Seu novo 
mortal é animal: ele se transforma no 
dragão-símbolo de MK e come meta- 
de do corpo do pobre adversário. 


Kung Lao parece um caubói oriental 
Em verdade, ele era um monge 
Shaolin, mas ainda viaja pelo mundo 
feito um nômade. Ele dá altas 
teleportações e usa o chapéu como 
magia. E bom lutador. Kung é aliado 
de Liu Kang. 


High Fireball 53,55 HP 


+ Ainda 
não pintou 
$ nenhuma notícia 
sobre o lançamento de 

| MK2 para consoles 
=" domésticos 


AR 


Gancho - 4 ,+ HP 


Golpe Mortal - - 360 graus 


O exibidão Johny Cage retorna de 
Hollywood com dois golpes novos: um 
»| Fireball com trajetória em curva e um 
Dragon Punch que não deixa nada a 
dever para Ryu e Ken. Seu mortal mais 
manjado pode causar desmaios em pes- 
soas muito sensíveis: Cage pega o adver- 
sário e o divide ao meio pelacintura, numa puxada só. Os músculos 
da vítima ficam pendurados, pingando sangue. Dá-lhe! 


Agora, Shang Tsung aparece enxuto e 
com os mesmos poderes antigos: lançar 
crânios em chamas e se transformar em 
todos os lutadores bonzinhos do jogo. 
Mas ele ainda não é flor que se cheire: 
Shao restaurou a juventude e poupou a 
vida de Shang Tsung após sua derrota na 
primeira versão. Em troca desta piedade, Shang prometeu atrair 
guerreiros e aumentar o prestígio do torneio Shao Kahn. Puxa-saco! 


Fireball - +, € + HP 


Fireball Duplo - e ,€,> + HP 


Fireball Triplo -€-,€-,2,5+ 
HP 


Metamorfose em Scorpion - 
Block+ 1,9% 


Metamorfose em Baraka - v ,Y 
+LK 


Oninja especialista em gelo está de volta, com os mesmos poderes antigos e mais 
um novo: um raio que ele atira ao chão para o adversário escorregar e perder o 
equilíbrio. 


Ground Ice - 4, 
C, e +LK 


Slide - é + Block + LP + LK 


Metamorfose em Mileena - 
HPpor5s 


Punch) ES alto 


ma 


LP (Low Punch) | Soco baixo 


k) | Chute baixo 


Block 


ES 


Umavoltainteirano 
360 graus Direcional em sen- 
tido anti-horário 


Os comandos desta matéria devem sereve- | 
cutados com o seu personagem à esquerda. 


ES 


ARC AD, 


KITAN. 


PSP DA DID”. 


Kitana é uma 
das duas mu- » ; FanToss->, 
lheres que peepcut-e «HP Praia E > (HP+LP) 
emprestam A. a 
seu charme a 
Mortal 
Kombat 2. 
Mas ela não veio para brincar. Sua prin- 
cipal arma é um leque. Kitana tem um 
fatal muito louco: ela sopra dentro da 16 ff No | . 
orelha da vítima, inflando-a até explodir. Fan Wave -e, e, Adao, + E AirSweep-, 
e + HP z E c,esHP 


Jax é o primeiro personagem negro da 
saga MK. E grande e mau com os adver- 
sários. Jax recebeu os mesmos treina- 
mentos de Sonya e veio a esta versão 
para tentar resgatá-la. Seu mortal é bru- 
tal: Jax massacra o crânio do inimigo 
com um golpe com os punhos. Animal! 


Baraka é um sujeito estranho e com 
aparência sinistra. Ele usa garras tão 
longas e afiadas quanto as do Wolverine. 
E ele é malvado pacas! Seu mortal é 
simples: Baraka dá um golpe com as 
garras e decapita o adversáfio. 


No 
Tournament, o 
décimo segundo 
adversário é 
secreto 


Grab andiSmack-5 > + LP 


MK 2 

w- - temos mais 

belos cenários 
da história 
dos arcades 


Golpe Mortal - Segure LP, aperte 


-esHP Golpe mortal- + ,€, e esxHP 
3,2, e depois solte LP Been Gi hM é 


O velho e bom Scorpion, inimigo mortal de Sub-Zero, continua detonante 
com seu característico arpão e novos golpes. O mais legal deles é a jogada no 
ar (Air Throvy), ideal para surpreender os espertinhos que insistem em pular em 
cima de você. No golpe fatal mais manjado, Scorpion ainda cospe fogo no 
adversário, mas o esqueleto da vítima fica em chamas até explodir, emitindo um 
grito agonizante de morte. E de arrepiar a espinha de qualquer um! 


A! tape RES pese 


La 


Spear-€,€+LP Teleport - 4, é, e + HP Air Throw - Block 


RAIDEN 


Raiden, que não é Thor mas também é 
Rei do Trovão, retorna mais poderoso 
depois de assumir a forma humana. 
Novidades: seu torpedo pode ser execu- 
tado numa altura maior e seu Shock 
Therapy tira energia pacas! 


Mileena é irmã gêmea de Kitana, mas 
sua técnica de luta é bem diferente. Ela 
usa doistridentes (Sai), magias de arra- 
sar e teleportação ofensiva. Seu fatal é o 
mais maluco: ela engole o adversário e 
depois cospe apenas Os Ossos . 


Shock Therapy - perto do adversá- 
rio, HP por 3 seg 


Throw - > + LP Golpe Mortal - b, é, € + HK 


IK 2, ao vencer os outros lutadores no modo Tournament, eles morrem mesmo 
e não voltam. Portanto, não tem mais o lance de enfrentar duplas 


SE VOCÊ NÃO PARTICIPAR 
DE UM PROGRAMA ESPACIAL, 
NÃO DIRIGIR UMA EQUIPE 
DE FUTEBOL AMERICANO, 
NÃO DEVORAR ALGUNS 
DINOSSAUROS, NÃO VOAR 
DE HELICÓPTERO NEM 
ENFRENTAR TERRÍVEIS 
BANDIDOS NO OESTE, COM 


os 6 NOVOS 
CD GAMES 
DA TEC TOY, 


O QUE VOCÊ VAI CONTAR 
NA VOLTA DAS FÉRIAS ? 
QUE COMEU PIPOCAS NO 
SÍTIO DA VOVÓ ? 


SEGA CD 


po Velho 

Ê - erar/ ovos de 
uragsic Park - , auros no Jurassic 
= a E as selvas 


sas do mun- 

cóptero AH-3 

trike. Se você 

le tem nervos de 
experimente essas 
uras. Se não, é melhor 
orrer para o colo da vovô. 


IMPRESSÃO DE QUE SE ASSISTE AUMA PARTIDA DE 
VERDADE PELA TV. SÓ FALTA O NARRADOR! 


isa = 
A- dar carrinho/cabeçada 


| B- mudar a estrela para o jogador mais 
próximo : 


da bola/jogo de: 
C-aumentara! 


a estrela, 
B+C-darcarrinho — 


dh near sta Bono ao 
maistempo você PR 


Goleiro: | 
A Re o amet | 


| Bejogarabolacomasmáos/ançarabola | 
oco pass nalarconaganá b 
(em pênaltis e goleiro Manual) 
dean a 


GOLEADA 
OPÇÕES 


EE» QUEM JOGA CONTRA E 
> QUEM NA TELA | 
mm BOLA EM JOGO | | 
- CONTROLER | 
ê potência de chute (Shot pwr), precisão dos | 
ohute aco), marcação (Slides), aglda- | 

de (A bicicletas (Bicycles), cabeçadas 

(He ). resistência (Stamina), passe 


FIFA Internacional Soccer tem opç | 
dar e vender. Fique | 


ixar O serviço parao cont 


) | 


ER ES 
a na PologlEadnção fá 


No momento: do lamento sei er | 
mais à frente deve ter, no mínimo, dois 
jogadores adversários entre ele e o gol para 
se encontrar em posição legal. 


CLOCK - Opte enire tempo Rio 
co) as entr 


ESCOLHIDO 


O MODO DE JOGO 
E OS TIMES, DEFINA 


(Passing) EA (Aggress). 


pra jogar um jogador 
ntra o computador ou 


1 fazoras lerações; coloque o cursor-bola 

ao lado do jog vai sair e aperte A. 
Ri leta, Ela Veibntanepério, 

Anovamente. | 


ie de Es ou pausando [) No pinta. 
uma tela com opções estratégicas hem legais. 


| 
| 
| 
| 


Team Formation - Defina a 
| formação dos jogadores que 
jogam na linha 


Ni 
cineiniios. 


ALL OUT DEFEND: Tod 
Ótima para manter re 


O na retranca. | 


) time atacan- | 


DEFEND: Si tema defensivo, muito adotado | 
por Parreira. 


Aperte 9 ou, para selecionar a parte do time) 
e ou> para ajustar as zonas de atuação. 


17 Sudden Death 1 
= = 


| Rana 


Na morte súbita, o jogo acaba quando uma das 
equipes faz o primeiro gol. 


im-se os d 
ase, par: aonde vão tambén os! 
res terceiros lugares da primeira 1 da 
Celi Na porcas 


sistema eliminatório de 


participantes. Se 
o e morte súbita 


Mind Pit spo ta 
Eco 


é quem acumu 
rodada. 


| 


1 


TENTE DESCOLAR 
O ADAPTADOR PARA 
QUATRO JOYSTICKS E TIRE 
COM QUATRO JOGADORES 
SIMULTANEAMENTE 


AS MELHORES 
SELEÇÕES SÃO ALEMANHA, 


| ITÁLIA, ARGENTINA, BRASIL 


E HOLANDA, ALÉM 
DA QUASE INVENCÍVEL 
EA ALL STARS 


SURF É FLUIR. 5) 


NAS BANCAS AZUL 


CD AVENTURA. 


Ofilmee o 
game já emplacaram 
| e só agora chega ao 
Sega CD, mas vale a pena 
dar uma conferida. 
| A Sega poderia ter 
| caprichado mais nos 
gráficos e no desafio, que 
| está meio baba. Nem por 
| isso o game perde o 
seu encanto. Preparamos 
um roteiro da hora para 
você não se atrapalhar 
durante a exploração 
do parque. 

O jogo é um daqueles 
quetestamasua 
teimosia. 
Pode curtir. 


NE Cada espécie tem o número de ovos indicado. 
Os vivos, salvos e os mortos 


JURASSIC PARK / Sega 


estou do seu helicóptero: 


Procure encontrar muitos itens e armas e, dica esperta: salve 0 jog 
prosseguir. Só depois dese equipar é que você estará preparado para enfrentar 
as feras. Vários itens só são usados uma única vez. Conheça alguns. 


Fecham caminhos/ espantam bichos/ causam desabamentos. | 
mbustível para 0 bote 
animal doente 

A -Conserta vazamento/ abre bueiro 


Corta fitas 
Abre entradas 
Visão no escuro. Use na jaula do velociraptor: 
Abre qualquerporia Es 
Abrem as portas uma só vez 
Faz animal dormir 
- Arma que dá choques. 


ass] 


na porta do que Próximo à área'do x, NO por-  Jácomo pé-de-i 
mbado, você caixa e pegue. 
encontra o alicate azul o 


Este game mostra uma visão sem- 
pre em 360 graus. Seu aliado é o 
cursor. Fique por dentro. 


Indica 0 que você deve pegar. 
Mostra onde você deve olhar 
Romatonção ias. 


BracHiosaurus 


Gigantictrestop fee 
dinossur 

Role: Giraffe-neckedherding O 
plains roamer with a large 
nasal echo chamber 


As informações são sobre o modo de 


la das espécies. Ouça as pegadinhas 


VISITOR'S CENTER 


Primeira porta 

Lá, você encontrará o computador que 
dá mensagens e é onde você pode salvar 
seu game 


Segunda porta 

Nesta sala está a encubadora. Há um 
quadro com uma cruz vermelha que ser- 
ve para recarregar sua energia. Fuce no 
armário e você encontrará armas e a 
munição. Lembre-se: somente de posse 
dos cartões você poderá fazer isso. 


Terceira porta 
Encontre outra arma no armário e na 
parte de baixo, pegue o night vision. 
Computadores mostram telas com visão 
do parque. Muito legal. 


Ainda na parte superior, abra a caixa maior 
que está no corredor. Abra com o alicate 
vermelho e encontre um radar 


ENFRENTE OS BICHOS 


Braquiossauros 

Ouça as informações do CD antes de 
pegar os ovos. Quando o locutor termi- 
na a narrativa, ouve-se um barulho de 
cerca sendo quebrada e o ninho pinta 
numa boa para você. 


Em seu primeiro passeio, não adianta querer 
entrar no viveiro deles. Volte depois com o CD 


Triceratops 


Estes animais não atacam. Mas o fi- 
lhote está longe da mãe. Vá até a árvore, 
pegue um galho, retorne e coloque per- 
to dele. Há uma fêmea doente. Encontre 
oremédio no jipe esalve a grandalhona. 


Dê uma huzinada e espere o animal bater no 
carro. São três huzinadas para abrir fendas 
que liberam o remédio, umCD eo pé-de-cabra 


Velociraptor 
Mais conhecido como Raptor, este é 
superfera. Mora em cavernas escuras e 
isa do night vision para explo- 


Entre na caverna, utilizando as pedras para 
causarum desmoronamento e abrir passagem 


Tiranossauro Rex 

O mais temido e difícil de ser entren- 
tado. Você se habilita? Use o cartão na 
plaqueta ao lado da jaula. Uma mensa- 
gem vai lhe dizer que a grade se abrirá em 
30 segundos. 


Dá medo mesmo! Experimente atirarnacarado 
bicho. Ele tem um ponto fraco 


Daa 


y 
ERES 


arrasa inimi 
didos, peg 
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ALADDIN 

Pule de fase - Na tela de 
apresentação, escolha a 
opção “Press Start” e vá 
para o jogo. Durante a 
partida, aperte Start para 
pausar a parada. Daí, 
aperte A,B,B, A, A,B,B 
e A. Se a manha funcio- 
nar, vocêouviráum som. 
A tela se apaga e, surpre- 
sa: você pula direto para 
o início da próxima fase. 
Essa barbada pode ser 
feita quando você bem 
entender. Agora não tem 
desculpa para não zerar 
este jogo maravilhoso! 
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Password para todas as 
missões - Que tal um có- 
digo pra lá de esperto pra 
você escolher qualquer 
missão neste supersi- 
mulador? Curtiu? Então, 
vamos a ela, Digite 
WEXBJOISGIITES na 
parte de baixo datelae as 
missões vão pintar só pra 
você. O único trampo é 
escolher a missão que 

uer encarar eman- 
dar ver! 


CD EGCO THE 
DOLPHIN 


Debug Mode-Radicalize 
no game do golfinho eco- 
lógico. Emuma fase qual- 
quer, faça um “U” com 
Ecco (aquela manobra es- 
perta em que o golfinho 
faz uma volta completa). 
Quando a carinha do 
meigo golfinho estiver 
olhando pra você, aperte 
Start e mande ver o se- 
guinte código: >,B,C,B, 
C, v, Ce ?. Chazan! 
Você irá direto para um 
fenomenal Debug Mode. 


Daí é só configurar o 
game do jeito que quiser. 
Dá pra escolher fases, 
conseguir vidas infinitas 
emuito, muito mais. Afi- 
nal, Debug é issso aí! 


Blades of Vengeance tem 
a detonação dos games de 
ação e o mistério de um RPG, 
com suas passagens secre- 
tas e itens. Você encara um 
número ilimitado de goblins, 


demônios e bichos. Mas a 

ação do game é muito é 

repetitiva, os cenários es- /% E ESTE e aa 
tão muito parecidos e en- 

frentar sempre os mesmos Ti 
bichos pode se tornar sacal. EPA SE é 


açaA 
Fut) 


DESAFIO DIVERSÃO | 


ESCOLHA SEU PERSONAGEM 


No modo dois jogadores, é melhor um dos dois jogadores ficar com o 
Mago: ele é bom para proteger a retaguarda com tiros longos. 
REIRO DAMA 
É o mais forte. 


Detona os ini- O Tem poder de 
migos com um combate médio 


E machado 


Power-up da 
sua arm 


nimal!Urracomo 
; (de detonar. Dê 
porrada sem parar! 


| de. Um hauzão 


E | 
, x 


| Invisibilidade deite 
dl, dl 


Campo de força | / a | E | 


Err EST sr 
PR RS ti 


é Escudo de proteção FERE 


) - Poção de gás 


Tira a força do 
- inimigo forte 


.s E : l 2 


ão há 


ela ti 
| Quando virar 
| hatae depois tuja! 


Ativa escolha 
do Pause 


WENCONTRAR PASSAGENS SECRETAS. ELAS PINTAM ATÉ O FIM DO JOGO 


O RIO CAVERNA 
GAULES ASSOMBRADA 


Siga pulando, desviando dos peixes | Asterix destrói esta caveira só com 
e socando os soldados socos. Não a deixe grudar em você 


NOS ARREDORES 
DO VILAREJO 


Cuidado com os corvos que soltam 


Aplanta está embaixo da água e você 
pedras enormes não pode mergulhar 


DR) À Eu 
D 
PANORAMIX 


Como nas histórias em qua- 
drinhos, Asterix e Obelix vi- 
vem numa aldeia que é o últi- 
mo reduto da resistência aos 
ataques inimigos. O problema 
é que a famosa poção, que dá 
superforça a nossos heróis, 
está no fim. Para encher o 
estoque da vila, Panoramix, o 
inventor da poção, precisa de 
seis plantinhas especiais. 
Asterix e Obelix devem per- 
correr a Gália em busca des- 
tas ervas. São seis fases ca- 
beludas, que você só termina 
quando encontra a planta. 
Debulhamos o game até o fi- 
nal. Divirta-se! 


[rs ES 6. 


Pule de bloquinho em bloguinho para | Pule para a pedra cair e suba nela. 
descer esta cachoeira na boa. Muito | Chutea caveira, pegue o pote verme- 
cuidado para não sacanear Asterix! lho e volte para a água 


Ospotes escondem itens. Dentro des- 
tenanuvem, há uma vidinha. Encon- 
tre outra logo após 


Jogue o fago para a água evaporar. A 


Soque estes blocos até en- 6 De 
plantinha estára dando aquela sopa 


contrara letra À. Este blo- 
covaiencurralaro solda- 
do para você eliminá-lo. 
Ele vai presenteá-lo 
comum mapaparaque 
você saia da fase 


A segunda planta está no cantinho lá 
embaixo. Asaída fica ao lado da erva 


A primeira plantinha está ao lado 
desta árvore, à direita 


NAVIOS 
| ABANDONADOS 


Você pode pular de um navio para 
outro, mas não consegue pular estas 
caixas. Volte ao primeiro navio 


Suba no mastro e pegue carona com o 
pelicano que vai deixar Asterix em 
cima das caixas do segundo navio 


Oporão do navio está cheio de fantas- 
mas que não morrem. Há uma vida no 
canto esquerdo ao lado da fonte 


Antes de chegar à planta, use as 
plataformas para passar pelos espi- 
nhos 


CHEFE - São dois piratas que giram e 
parecem pinos. Espere-o subir e des- 
vie. Depois, fique bem no meio da 
metade esquerda da tela. Conte dois 
segundos e vá para o cantinho e so- 
que. Mas somente quando virar gente 


MUITA NEVE 


ACUMULE 9 VIDAS 


Entre uma árvore e a montanha rosa, 


há uma vidinha dando sopa. Volte a 
tela e repita até chegar a nove 


Não adianta. Asterix não conseguirá 
quebrar estes blocos de gelo sem a 
poção para derretê-lo 


Faça a fase por cima para pegar o 
pote vermelho. Depois é só voltar 
para os blocos de gelo 


E ml 
Aseta desta pedra só acende se antes 


você pegar a letra “A “ e empurrá-la 
para 0 canto esquerdo 


Na etapa de gelo, vá pulando no escu- 
ro até pintar a quinta plantinha para a 
poção. Sorte será bem-vinda 


OS TEMPLOS 
ESPELHADOS 


Esta estátua azul escura está impe- 
dindo sua passagem. Suba na porta 
acima dela 


Asterix vai sair neste lugar: o mesmo 
salão, mas ao contrário! Os coman- 
dos Direcional também se invertem 


Fique xeretando até encontrar a po- 
ção que faz dimunir inimigos 


Volte e use na estátua que está em 
seu caminho. Que bonitinha! 


por está pilastra. Achar a saída é o 
desafio que lançamos pra você 


QUE BARBADA! OS CONTINUES SÃO INFINITOS 


ASTERIX AND THE SECRET 
MISSION/Sega 


Aventura 1ou2 jogadores 


rárico | sou |oesaro prvensão 


AS FASES DE OBELIX 


Com o gorducho Obelix, 
você realiza as mesmas 
fases de Asterix. Mas três 
são diferentes. Saque só. 


FLORESTA-Explore a valer 
osubterrâneo e depois vol- 
te para cima. Entre e saia 
das árvores para encontrar 
romanos e itens. 


MAR - Obelix pode andar 
embaixo d'água. Para sair 
do mar, a manha é encos- 
tar sua cabeça lá no alto, 
onde está a ferrugem do 
navio. Vasculhe tudo. 


DESERTO - Surpresas a- 
guardam o gordão. Vai pin- 
tar um chefe egípcio que 
vira fogo. Encare-o quando 
virar gente. 


COMANDOS | 


Botão 1 apertado 
no meio do salto eli 


Dá cabeçadas 


Botão 2 apertado 
rapidamente Nadar 


Botão 1 apertado Corre 


Botão 1 no meio | Socos para 
do salto baixo 


Botão 2 Salto 
Botão 2 apertado] c,po duplo 
várias vezes 
Eles ficam guardados 
empotes. Fique ligado 


Sai da fase 


Mapa 


ES Completa energia 


Poções | Enfrentam inimigos | 


Coração | Dá um coração pe- 
grande | quenonomarcador 


105 MELHORES 


LIGAM AQUI! 


0900.0353 


DISQUE 


GAME TV 


A CADA DIA DICAS 

DIFERENTES E OS 
MAIORES 

VÍDEO GAMES. 


PEÇA PERMISSÃO PARA OS SEUS PAIS. 


UAPÉ 


á VENDO 


28 da Revista Ação Games. 
sa Eme CE 
149, CEP 03951-070, São Paulo, SP. 


SNES. Márcio Y. Matsumoto, tel. (011) 
842-6275, São Paulo, SP. 


NES. Tiso Gomes dr, tt(01) 
960-3899, São Paulo, 


SNES. Robson Toy. Av.Paes de Bar- 
ros, 1252, CEP 03114-000, S. Paulo, SP. 


ape pe :(065) 
4835-1240, Tesouro, 


SNES, Pa e OU oios 
5818 (recado), São Paulo, SP. 


SNES. Christiano M. B. Santos, tel.: 
(011) 844-1798, São Paulo, SP. 


Mega Drive. Alberto Bogéa, tel.:(032) 
212-3495, Juiz de Fora, MG. 


Mega é Master. Photyus F. Athayde, 
tel:(011) 723-2462, Barueri, SP. 


Master. Renato Luposelli Morato, tel: 
(011) 815-8223, São Paulo, SP. 


Master System II. Jim K. Inoue, tel. 
(011) 725-2156, São Paulo, SP. 


Master System Ill. Rodrigo Scana- 
gi tel:(0192) 61- 4380, Mogi-Guaçu, 

Master System II. Marcelo J. Oliveira, 
tel.:(011) 703-6076, São Paulo, SP. 


Master System. Alessandro Padial, tel. 
(011) 219-3975, São Paulo, SP. 


Game Gear. Ricardo Daniellski, tel.: 
(0473) 23-8211, Blumenau, SC. 


Phantom System. Leonardo P. Des- 
champs, tel.:(0473) 44-3073, Itajaí, SC. 


Phantom. Alessandro K. Cardoso, 
tel:(041) 243-2549, Curitiba, PR. 


Dynavision II. C.Kristosschek, 
tel:(021) 234-7465, Rio de Janeiro, RJ. 


Dynavision Ill. Francisco Torres Soa- 
res, tel.:(041) 256-8186, Curitiba, PR. 


Turbo Game. Maurício A.Grando Jr., 
tel:(0495) 22-1554, Herval D'Oeste, SC. 


Nintendo americano. Fábio Henrique. 
de O. Zanon, tel.:(011) 216-8020, São 
Paulo, SP. 

(Game Genie para Nintendo. Ricardo 
ou Adolfo, tels.:(011) 947-3714/202-3125, 
São Paulo, SP. 


Cartuchosde SNES. Bruno. | Pereira, 
tel.:(027) 229-0654, Vila Velha, ES. 


| PARA ANUNCIAR Vo 


scolhe onde quer anunciar 


Cartuchos de SNES. José Henrique: 
de O. Guedes, tel.:(011) 532-0522, São 
Paulo, SP. 


Cartuchos de Mega. Raphael Garrozo, 
tel.:(011) 571-4065, São Paulo, SP. 


O cartucho Desert Strike, do Mega 
Drive. Guilherme .F. Enfeladt.R. Messina, 
600 BI Trindade apto 202, CEP13207- 
480, Jundiaí, SP. 


Cartuchos de Mega Drive. Alfeu Lean- 
droJr.tel.:(011)467-1318, Ferrazde Vas- 
concelos, SP. 


O cartucho Super Mônaco GP, do 
Mega Drive. Mauro F. Leme, tel.:(041) 
243-6218, Curitiba, PR. 


Cartuchos de Master System 
Anderson Almeida, tel.:(011) 951-3291, 
São Paulo, SP. 


Cartuchos de Nintendo americano. 
Márcio M. Rozário, tel.:(021) 356-3631, 
Rio de Janeiro, RJ. 


Cartuchos de Nintendo americano. 
Kenji E. Nagafchi, tel.:(011) 259-7168(re- 
cado), São Paulo, SP. 


Cartuchos de Nintendo. Henrique B. 
Cardoso, tel.:(021) 390-6849, Rio de Ja- 
neiro, RJ. 


» TROCO | 


> Máquina de xerox 2600 por Sega CD 
e SNES. Marcelo ou Eduardo, tels:(011) 
950-6128/950-8257, São Paulo, SP. 


P- Mega Drive por SNES. Manoel S. Pi- 
nheiro. R.Tereza de Azevedo, 332, Farol, 
CEP 57050-570, Maceió, AL. 


D> Mega porSNES. Arthur Santos Filho, 
tel.:(0243) 22-1319, Barra Mansa, RJ. 


P> Mega Drive por SNES. Altair A. Silva, 
tel:(011) 704-1940, São Paulo, SP. 


D> SNES por Mega Drive. Milena ou Re- 
nato, tel.;(011) 959-1613, São Paulo, SP. 


> Dynavision Ill por Master System II. 
Alyson Lima, tel.:(083) 341-2119, Cam- 
pina Grande, PB. 


> TurboGame por MasterSystem. Trav. 
Alves de Almeida, 701, c/7, GEP 03378- 
010, São Paulo, SP. 


Marcos André T. Aquino, tel:(0138) 41- 
1908, Iguape, SP. 


P> Cartucho Sonic 1, do Mega Drive. 
outro de meu interesse, Roberto de 
veira, tel:(062) 251-2779, Goiânia, GO. 


P> Cartuchos Super Star Wars e Power 
o RE pe O GD 

resse. Ricardo Antônio Cardoso, tel.: 
(0446) 4252491, Guaíra, PR. 


outros de “Adriano 
rico, tel.:(011) 710-1381, Sto. André, SP. 


Pe Cartucho Yo! Noid, do Nintendo por: 
Street Fighter 3. Renato Soares de Araújo. 
Av. José da Silva, Lt.14, Qd.04, Cidade da 
fodiç 25570-000, São João do. 


P> Cartuchos de Master por outros de. 
meu interesse. Rodrigo Bezerra Donsley, 
tel.:(081) 228-5625, Madalena, PE. 


+ COMPRO 


As edições 13 e 14 da Revista Ação 
Games. Diego L. A. Bernert, tel.(041) 
256-9789, Curitiba, PR. 


As edições 01320, 224256 28433 
da Revista Ação Games. André L. Cer- 
veira, tel.:(011) 869-5593, São Paulo, SP. 


As edições 24 e 26 da Revista. 
Games. João Carlos Neves, tel.:(091): 
4566, Belém, PA. 


À edição especial 9-E Super Mapas 
Mega Man. aos tel:(011) 
5711-4855, São Paulo, SP. 


Computador usado. Renato A Camilo, 
tel./(011) 947-3860, São Paulo, SP. 


Master System. Cláudio A. Silva, 
tel.:(0473) 23-8683, Blumenau, SC. 


Master System ou Nintendo. Samuel 
Assunção Silva, tel.:(035) 864-1435, Per- 
dões, MG. 


Cartuchos usados de Mega Drive. 
Claudinei A, dos Santos, tel.:(011) 572- 
3055, São Paulo, SP. 


Cartuchos usados de Nintendo. Le- 
andro Frezza. Av. Júlio de Castilhos, 3240 
apto 22, São Pelegrino, CEP 95010-002, 
Caxias do Sul, RS, 


ficado em uma carta para: Ação 


89,7 São Paulo 


Essa é a rádio. 


Um dos games mais 


Activision. Desenvolvido 
para ser um super- 
simulador com gráficos 
3D, 0 jogo rola no univer- 
so BattleTech, onde uma 
guerra devastadora ocor- 
reentre diversos clãs. To- 
dos lutam com robôs 
E BattleMechs, que pesam 
100 toneladas e têm poder suficiente para arrasar com uma cidade. Você 
é um dos pilotos guerreiros e pode escolher entre 16 tipos de robôs, em 
missões simples ou no Modo Carreira. Traz opção para jogar a dois, via 
modem. Deve sair até março em formato GD e para Hard Disk. Para julho, 
a Activision promete outro pacote com mais 17 modelos de BattleMechs. 


“Da Lucas Arts, um game 
para quem sempre quis lutar 
do Lado Negro da Força. Um 
simulador espacial com os 
mesmos gráficos e interface 
da nave X-Wing, Tie Figther 
traráapenas novas espaçonaves 
(as do Império) e alguns ajustes 
em relação à versão anterior. 
Lançamento em março, nos 
States, com preço em torno 

de 70 dólares. Como no X- 
Wing, haverá mais dois pa- 
cotes com outras missões. 


THE DIG 

Um adventure com a mão 
de Steven Spielberg, que 
criou a história, os persona- 
gens e alguns puzzles do 
jogo. The Dig coloca você no 
papel de Boston Low, co- 
mandante de uma equipe de 
exploradores espaciais, 
mandada para destruir um 
asteróide perto da órbita da Terra. Mas uma armadilha alienígena 
transporta o grupo para um mundo estranho e fantástico. Low precisa 
controlar o pânico da tripulação e achar um modo de voltar à Terra. O 
game deveria sair neste semestre, mas a Lucas Arts decidiu mudar o 
formato de floppy disk para CD ROM. Por isso, vem só no fim do ano. 


esperados da softhouse : 


Jepois do sucesso de The 7th Guest, o pessoal da Trilobyte/Virgin 
resolveu fazer uma continuação. Duas vezes maior que o original, 11th 
Hour levará o jogador de volta à mansão de Henry Stauf, 70 anos após 
a conclusão do primeiro episódio. Na pele do repórter Carl Denning, 
você deverá encontrar Robin Morales, outro repórter que estava investigan- 
do assassinatos na antiga mansão. Todos os quartos serão redesenhados e 
melhorados o jogotrará um total de uma hora de animações. Saiem março. 


A Acess, famosa por seus 
adventures digitalizados, entra 
na era do CD ROM com este 
game, que combina cenários 
em três dimensões com 
videogravações da atriz Margot 
Kidder (A Louis Lane de 
Superman! Il) e doator Russell 
Means (O Ultimo dos 
Moicanos). Você é Tex Murphy, 
o mesmo detetive particular de 
Mean Street e Martian 
Memorandum, e está à procura de um crime para resolver, num 
universo pós Terceira Guerra Mundial. Deve sair este mês. 


anes 
Para quem se amar- 
rouem Cobra Mission, 
a Mega Tech está lan- 
cando Metal & Lace, 
um jogo tipo arcade de 
luta. Ahistóriarolanum 
mundo futuro e você 
deve escolher sua luta- 
dora e armas para as 
- batalhas. Metal & Lace, 
na versão para maiores de 18 anos, traz Ecos violentos e eróticos, 
característica da softwarehouse. Mas o game sairá também em versão 
menos picante e violenta, para os maiores de 13 anos. Menor de 13, nos 
States, nem pensar. Já disponível quando da publicação desta edição. 


E LAWNMOWER MAN 


e fime O Passageiro do Futuro parece que emplacou mesmo e, além 


x das versões em cartucho, vai sair também em CD para PC, com lançamento 


previsto para o final de março. O jogo sai pelas mãos da Softhouse inglesa 
Sales Curve, que promete um dos melhores produtos das pesquisas em 
Realidade Virtual. O CD trará visão de 360 graus, gráficos 3D e estilos 
variados de jogo nas 30 fases, com som stereo Hi-Fi. 
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NÃO PERCA 
NA EDIÇÃO 54 


SNES 
SUPER PINBALL BEHIND 
THE MASK 


não impressionam. Mas este 
a. Até parece uma máquina de 
verdade. Imperdível para quem curte o gênero. 


MEGA 
F=117 NIGHT STORM 


—e 


Simulador cabeça com desafio esperto para ferver 
os miolos dos fãs de aviação na telinha 


NINTENDO 
MEGA MAN 6 


|: 


O robô incansável pousa mais uma vez no seu 
console. Talvez o melhor game de ação que já saiu 
para Nintendo. Confira! 


EDITORA 
AZUL 
NOSSAS PUBLICAÇÕES 


CONTIGO 
Atualidades - TV. 


BIZZ 
Rock, Pop, Comportamento 


LETRAS TRADUZIDAS 
Fotos e Letras Traduzidas 


SET 
Cinema e Vídeo 


SET 1000 VÍDEOS 
Seleção dos Melhores Vídeos 


OS CAMINHOS DA TERRA 
Natureza, Aventuras e Ecologia 


FLUIR 
Surf 


BOA FORMA 
Ginástica, Esporte e Saúde 


HoRÓscoPO 
Astrologia 


HORÓSCOPO ANUAL 
Previsões 


SAÚDE É VITAL 
Prevenção e Saúde 


CARÍCIA 
Comportamento Jovem 


AÇÃO GAMES 
O Mundo dos Games 
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SUPER PRO 


Nenhum outro resiste aos recursos 


do SUPER PRO. 
As chaves seletoras de turbo 4 
com 2 velocidades inde- 
pendentes para cada 
botão de disparo, a 
chave seletora de 
slow-motion e 
design ergo- 
nomico, com 
total encai- 
xe para as 
mãos, fa- 
zem do 
SUPER 
PRO o 
joystick 
mais com- 
pleto e irre- 
sistível do mercado. 


COMPATÍVEL COM; 
SUPER NES */ SUPER FAMICOM* 


galera que se cuide. 


SUPER PRO - 2 


Se o seu Mega Drive* falasse, ele pediria 
o SUPER PRO - 2. 

Além dos controles originais, o 
SUPER PRO - 2 tem botão 
de disparo A+B; 2 bo- 
tões laterais progra- 
máveis em A,B ou 
C; 3 chaves sele- 
toras de turbo 
e auto-fire 
com 2 velo- 
cidades 
para os 
botões A, 
BecC; 
além da 
exclusiva 
chave 
SPEED que 
permite mais 2 veloci 
de turbos. Tem também chave 
seletora de slow-motion e botão 
pause. 


STIVEL 


SUPER PRO-3 


Seu melhor amigo. Por ser programável, 
ele te acompanha nos"combates" fora 
de casa. Afinal, prá você provar 
que é o melhor, precisa ter 
confiança. Amigo é prá 
essas coisas! 
Botões de disparo 
(24 e 2B) dispos- 
tos de forma 
cruzada com 
chaves sele- 
toras de 
turbo inde- 
pendentes 
com 2 ve- 
locidades 
para cada 
botão, bo- 
tões laterais 
de Le R chave seletora 
de slow-motion e exclusivas 
chaves programadoras (1/2 e 3/4). 
É só programar e sair debulhando. 


COMPATÍVEL COM: PHANTON SYSTEM*. 
HI TOP GAME" TOP SYSTEM" TURBO GAME*TOP GAME": 
VG9000/VG8000*DYNAVISION Il E HI*HANDYVISION*. 


* MARCAS REGISTRADAS DE TERCEIROS 


SUPER PRO-8 


Debulhador de games. Chaves seletoras 
de turbo independentes com 2 veloci- 
dades para cada botão de dis- 
paro (24 e 2B) dispostos 
de forma cruzada, que 
facilitam o aciona- 
mento conjunto 
(4 + B); botões 
laterais L e R; 
chave seleto- 
ra de slow- 
motion e 
design 
ergonomi- 
co com to- 
tal encai- 

xe para 

as mãos, 

que permite 
o acionamento de todos 


imnce 


os comandos simultaneamente. 


Chips do Brasil 


A VENDA NOS GRANDES MAGAZINES E LOJAS ESPECIALIZADAS 
VENDAS NO ATACADO (011) 264-0644 


com a Dynacom. 


epresentados e se) 


rceiros não re; 


* Marcas registradas de tei 


8O PAD CONTRO, 


TPC-1 


mA ASAS 


Para Dynavision 2 e 3 


” 


quB! 


sO PAD CONTRO, 


Se UR 


Para Mega Drive* e Genesis* 


BO PAD CONTRO, 
TPC-3 


«UR! 


O PAD CONTRA, 


TPC-4 


URB 


-— 
sereno 


Para Master System* e Atari* 


O PAD CONTRo, d 


TPC-5 


ques 


or segundo) 
ow-Motion; 


P(:-5 botões B, XX, dos 
os | H 
C-6 ido para 


Para SNES* e Superfamicom* 


quRsO PAD CONTROL 


DSNACoOM 
A Dynacom efa. 


Para Nintendo Americano (NES*) 


EIBO 4 


AVENGERS 


'Em' prol da cultura gamer! X 
TA Retro Avengers é é uma equipe empenhada em recuperar e; 
“manter a'memória editorialdo universo gamer, pormeio.da 

disponibilização digital das revistas antigas: 


A preservação do acervo se faz através de um processo 

minúcioso de digitalização e restauração dos exemplares, 

por isso eles chegam ao nosso público com qualidade 
impecável. 


E 
Da 


O tira 


e 


É um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem 
ônus ao leitor. Por isso, qualquer valor cobrado pelas 
| revistas não deve ser aceito - denuncie! 


Para manter este trabalho em plena atividade, contamos 
também com as doações proporcionadas pelos ilustres leitores. 
Contamos com vocês! 
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